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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 

VouillGZ lir© lo manual, ot to paragraph© en particulier, avant d'uliiiser ce jeu video ou d'auloriser vos enlanl s h v 
jOU©r. Un adulle doii consuller fes instructions d utiiisation de la consol© Droamcast avant do laissor dcs onfants y 
poor. Cortainos porsonncs sor>t suscoptibtes do fair© dos crises d'opilepsie ou d’avoir des perles de conscienco n 
la vue de certains types de lurnipres clignotantos ou d'diomonts frequents dans notre environnement quotidien C< ■ . 
personnes s’exposent a des crises lorsqu'etles regardent certaines images televisees ou lorsqn'olles jouont a cn 
tains jeux video. Ces phenomenes peuvent apparaitre alors meme que lo sujet n’a pas d’antecedent medical ou irii 
jamais ete confronte a une crise d epilepsie. Si vous-m§me ou un rnernbre de voire famille avez deja presente dct'. 
symplomes lies a t'^pilepsie (crise ou per e de conscience) en presence de stimulations lumirujusos. vouilioz con- 
suiter votro mcdocin avarrttouto utilisation Nous consoiitons aux parents d’etre attenlils a leurs enfanls lorsqu iH 
jouent avec des jeux video. Si vous-m^ie ou votre enfant presentez un des symptomcs suivants: vertigo, troiililn 
dela vision, contraction cfes yeuxou dos muscles, port© do conscience, trouble de forientation. rnouvemenl mvolnn 
taire ou cotTvulsfon. veuiltez IMM6DIATEMENT cesser de jouer et consulter un medeem 
Piecaulions d oinploi 

• Efoignez-vous te plus possible de I’ecran do television on vous assoyant aussi loin quo lo permettent les criblo’ 
d© la console. Noqs vous rccommandons de vous asseoir a deux metres au moins du leieviseur 

• Nous vous recommandons d'uliiiser un poste de television dote d'un ecran do petite taillc. 

• Ne jouf^'pas si- vous etes fatigue(e) ou si vous n'avez pas assez dorrni. 

. • Assurez-vous que la piece dans laquelle vous jouez es bien eclairee. 

• t.orsC|u© vous i0uez4 un }eu video, roposez-vous au mofns dix minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-flOM est congu exclusivement pour le system© Drearncast. N'essayez pas de I'utiliser sur un autre typn do 
tecteur, sous peine d'endommager les haut-parleurs et les ecouteurs 

1. Configurez fe system© Drearncast conformement aux instructions du mariuel. Connected la manette 1 . Poui 
une partie a 2 ou 4 joueurs. conneclez egalement ies manettes 2-4. 

2. Ins^roz le GD-PtOM DftBamcast, etiquette vers Ic haul dans le tiroir du CD et referrnez le volet. 

3. Appuyez ^ur le bouton Power pour charger te jeu. Ue jeu demarre aprbs I'affichage du logo Drearncast Si t icn 
ne se produit, eteignoz la console {interrujatcur sur OFF) Of vbrificz qu'ello cst correctemenl configuree, 

4. Pour arroter une partie en cours ou redemarrer une partie qui s'estterminee. appuyez simuttanoment i^r Ig' 
boutons X, Y et Start pour revenira I'ecran de litre du jeu. Appifyez a nouveau simgltanement sur lo:.; 
boutons A,'B, X, Y et start pour reventr au panneau de contrdie Drearncast. 

5. Si vous allumeZ'-te console (iriferrupteiir sur ON) sans ins^er de OD-ROM. le panneau de conlrole Dream* • * i 
f^jparalt. Pour jouer une partie, insOrez le GD‘R6 m Drearncast dans I unite et le jeu se chargera autofnatiquemoMi 

important' votre GO*ROM Drearncast contiont un codo do sdcuritd qui pormet I'a lecture du disque Conserve (*' 
^isguo propro ot maniptuleZ-le avec precauliofi. Si voire systenie Drearncast a des difficultOs ^ lire le dtsquo, rc-i' • 
fe dij lecieur et nettoyezrle d-oycemont en partant du centre du disque vors los bords extoneurs 
MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

• Le GOROM Dr^^cost ©&f congu G)«:lusivenTont pour lo systemo Dreamaast. 

• ^^aintenoz la surface du GD-ROM a i'abri de la poussiere et des ©gratignures 

• N'exposez pas IcGO-ROMaiaiumiGrodiroctodu sol^l ou aproximite d'un radiateurou d'une source de (.'■ "i 
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SEGA DREAMCAST HARDWARE UNIT 


(Utiliscr CCS ports Pour briinchcr In mancttc Sega Drcamcast ou tout autro 
peripherique. Dc gauche a droitc; A,B,C et D. Utiliscr chaque port pour 
brancher Respectivement les manettes des joucurs 1,2,3 ct 4) 





Overbead View 


Anaiag Ttiumb Pstf' 


ak«C(i Ml Button - 
jD-Button} 


Forward View 


sfixpemyon-Stwi-?—- -. 1 -;^ — J . ■' . ' 

L^Ttfager '• ' ' , ' ' 

iTtigger L) 

&ifHins)Qn Slut ^ 

lortal Kombat est un Jeu pour 1 ou 2 personnes. Avant d’allumer la Sega 
Ireamcast branche (e manette ou n'itn-porte quel autre equipement peripherique 
ans les Ports de commande du Sega Dreamcast. Pour retourner a I'ecran ini-tial 
n'importe quel moment du jeu, appuie simultannement sur les Boutons A, B, X 
t le bouton Start. 

Achete des manettes additionnelles (vendues separement) pour Jouer avec un ami. 
* Le jeu est vendu avec les Ports de commande inscrits ci-dessus. Pour chang 
er la configuration, regarde CONFIGURER LE MANETTE 1-2, page 13. 


RigW Trigger 
(TfiggerBJ 


Note: L'operation avec des manettes incompatibles n'est pas garantie. 









Courir 
(bouton 
analogique O) 


Blocage — 
(bouton analogique G) 


(Marche de cote 
(bouton analogique D) 
s. (appuie deux fois) 


IMouvements du 
joueur 

(toutei les dlrectioiM) 

Sou$ s: s'accroupir 
Stff ss Sauter 


Coup doping 
Coup de poing haul 

Appuie la Bouton de direction, Sur, Sous, Droite, Gauche pour selectionncr !r% 
options. 

Appuie sur le Bouton A pour entrer les options. 

Appuie sur te Bouton B pour revenir au menu pr^edent. 

Appuie sur la Bouton Debut pour faire une pause et que le menu de pa %<• 
apparaisse. 


Debut/Pause 


Ne touche jamais le coussinet analogue ou les detentes G/D lorsque ti 
allumes le Sega Dreamcast. Si tu le fais tu peux modifier l initialisatioi 
de la manette et ceci abimera la console. 








VISUAL MEMORV UNIT (VM) 


Utilise ce dispositif pour Sauver et 
recuperer I 'information de la config- 
uration et les options du jeu dans ta 
carte de memoire. Dans le menu de 
la carte de memoire, selectionne 
I'option oii tu veux entrer, appuie 
sur le Bouton A pour recuperer et 
sauver I 'information. 

torsque tu sauves de I 'information, la 
configuration de ta manette et de 
n'importe quel jeu setont sauves dans 
la carte de memoire Jusqu'a la 
prochaine fois que tu joueras avec 
Mortal Kombat Gold. 


Connectw 


ICD ScrecH 


Pirect»n Butto)t< 
(D-Butto|»^ 


|.e nombre de blocs de memoire utilises pour sauver un jeu depend du type 
d 'information et des contenus du jeu qui seront sauves. Avec ce jeu, 4 blocs de 
[nemoire sont necessaires pour sauver les options. Les options seront immedi- 
atement sauvees lorsque tu sortiras du menu d 'options. 


Attention 

Quand tu sauves un jeu n 'Steins jamais le Sega Dreamcast, ne retire 
pas la carte de memoire et ne dOconnecte pas la manette. 







Lorsqu'il est introduit dans la rainure d'expan- 
sion du port de commande de Sega Dreamcast 
ou d'un autre equipement peripheri-que, celui- 
cr provoque un effet vibratoire qui peut faire 
que I'experience du joueur augmente consid- 
era-blement. 


Quand le Paquet de Sauts est introduit dans la rainure d'expansion 1 du port 
de controteSega Dreamcast, le Paquet de Sauts n'ajuste pas bien et peut 
tomber pendant le jeu ou ne pas perrttettre I'utilisation du jeu de video. 

Pour retourner ^ I'ecran du debut a n'importe quel moment du jeu, appii>c 
simultanement sur A, B, Y, X et la Bouton de debut. Ceci permettra que le pt.- 
gramme du Sega Dreamcast recom-mence et qu’apparaisse a nouveau I'imai!'' 
initiale. 
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IVvant de commencer a combattre, familiarise-toi avec le sommaire des mouve- 
bents. Utilise ce sommaire pour ameiio-rer les mouvements de tes combats 
^our chaque caractere (voir Les Guerriers, pages 23-33). Dans ces pages tu 
TOuveras de nombreux mouvements pour chaque caractere. 


iMMAiRE Des Mouvements 

Bouton de direction 


Sur, Sous, Arriere, Devant {U,D,B,F) 

Sur 
Sous 

= Arriere 
= Devant 

= Coup de poing bas 
s! Coup de pied bas 
a Coup de poing haul t; 

a Coup de pied haut 
a Blocage 

a Courir “ 

la configuration initiate tu peux la modifier comme 
|u veux, (voir Configuration des Ports de Commande, page 12). 








MENU PRINCIPAL 




Au menu principal, appuie sur le Bouton de 
direction Sur ou Sous pour selectionner une 
option, puis appuie sur le Bouton A pour entrer 
dans un des modes de Jeu.Ce sont; 


Arcade 




; ARCADE "■ 

' TEAM 

ENmWKN<X^ 
rwftmmhr 
PRACritt ' 
ornoNS 


Equipe 


Tu prendra ou un ami un equipe des caracteres MK Gold. Lorsque tu selectionn** 
ce mode de jeu, tu ira a iMran Taille de votre Equipe. Appuis sur la maneiif 
de haut en bas pour selectionner une option. Pour selectionner la taille d un.' 
equipe, appuis sur bouton analogique et droite de la touche de direction i. 
Quand VOS equipes ont la taille que tu veut, seiectionne les membres de ton 

m 


Combat 1 A 1 

C'est centre la CPU. Tu selectionnes un combat- 
tant, puis tu vas a I'ecran dedestinee pour choisir la difficulte de votre journee. 
Tu peux aussi selectionner un jeu de deux personnes. Chaque joueur selectionnc 
un combattant, puis va directement a la zone de lutte pour combattre. 


Combat 2 A 2 

Selectionne deux caracteres, et la CPU en selectionne deux. Puis tu iras a I'ecran 
de destine pour choisir la difficulte de tes ennemis. Lorsque toi ou la CPU perdi ■ 
le premier match, le deuxieme caractere apparait pour conti-nuer la lutte. Un pej 
dant est determine quand tes deux caracteres sont elimines. 

Toi et un ami pouvez choisir deux caracteres, et apres commencer la lutte. Lorsqn 
un joueur perd son premier match, le deuxieme apparaitra pour continuer l.i 
bataille. Un perdant est determine quand les deux caracteres sont elimines. 
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;:^^quipe. Tu as lecran de selection des caracteres. Suis les instructions pour selec- 

B ionner ton ^uipe. Selectionne Commencer la Lutte quand tu seras pret. Appuie 
ur la Bouton D^but pour changer ton equipe en Humaine. (voir Equipe Sur la 
lage precedente, pour les instructions de selection des equipesj. Le joueur qui 
&^erd tout ces combattants sera eiimine. 

I Resistance 

^ Tu verras un sous-menu lorsque tu selectionnes cette option. Lorsque tu selec- 
ts tionnes Resistance du sous-menu, tu selec-tionneras un caractere, puis tu iras 
^ s I'ecran de destinee pour choisir la difficulte. Tu lutteras durant une periode 
V :ontre chaque caractere de la colonne que tu as choisiedans lecran de des- 
^ tinee. Ta sante ne se regenere Jamais dans auncun niveau et tu dois gagner 
I tous les matchs pour remporter la victoi-re.Tu perds un jeu et il est fini. 

I Resistance Vs 

I La CPU choisit les caracteres pour toi et un ami dans un ordre predetermine. 
^ Ehacun utilise un caractere standard pour continuer la bataiile. Quand un car- 
ftctere utilise tous les caracteres standard du jeu, le combat de resistance se ter- 
^ nine. Le joueur avec le plus grand nombre de victoires gagne. 

I Resistance Finale 

'EB'u lutteras centre chaque caractere du jeu. Si tu perds un match le jeu se ter- 


^ IW 1«i<«.lCik|UCr loinf nViiCJ v> 'Mm mA ' t>U MJ Mil IIICILdI IC JCTM. AC ICI** 

^ nine. Quand tu as fini (vainqueur ou vaincu), ton Dernier Rating de Combat 
iipparaitra avec les statistiques et un niveau de Combat. 

5 , Zhampionnat 

J .e mode de Championnat te laisse selectionner de 4 ^ 8 joueurs. 3 a 7 de tes amis peu- 
■K /ent participer d un championnat complet. Void comment (regarder la fjage suivante); 





MENU PRINCIPAL 




Menu de Championnat 

Lorsque tu seiectionnes Championnat du Menu prin- 
cipal, tu iras a 1‘ecran du menu de Championnat. 
Appuie Bouton de direction de Droite a Gauche pour 
selectionner un cham-pionnat de 4 a 8 joueurs. 
Selectionne Montrer les batailles de CPU, puis selec- 
tionne entre Passer et Montrer les batailles de CPU. 






Selectionne le bataiiie, puis appuie sur le Bouton de 
direction de haut en bas pour selectionner un carac- 

tere pour chaque joueur. Appuie sur le Bouton de direction de Droite a Gauche 
pour voir les caracteres disponibles, puis appuie sur A pour selectionner entre It 
Joueurs controlcs par la CPU et ceux controles par un Humain. Pour changer It 
niveau de difficultc. appuie sur le Bouton X. Refais le meme proccde pour arrivt . 
au championnat que tu veux. Appuie sur le Bouton debut pour voir un sommain 


f u championnat, puis appuie sur Ic; Bouton A pour commencer la lutte. 
Rt 


RATIQUHR 

i Selectionne ccs options pour amelio.i'er tes luttes MK. Tu verras le mode de pi.> 
[ tique pour selectionner celui quo tu veux. appuie sur le Bouton de direction d- 
It haut en bas pour selectionner une option, puis de Droitt' a Gauche pour pas 
^ er entre les options. Voici les options; 
lOLlLURS 1 ET 2 (nom) 

Selectionne le caractere avec qui tu veux pratiquer. 

DlfElCULII. 

Selectionne le niveau de difficultc. 

Ennemi Humain/ Ache/ Passie 

fu peux pratiquer contre des ennemis actifs qui luttent aussi contre toi ou les n : > 
dre seulement passifs et ils recevront tes coups. Selectionne EHumain si tu v( i < 
prati-quer avec un ami. 

E7 y- -'i f : C-: -Iv ^ 



t; Pratique (Cont) 

^ loNE DE Combat 

^ ;hoisis ou tu veux iutter lorsque tu pratiques. 

p NFo DE Pratique Allume/Eteint 

^ electionne allume pour voir les Boutons appu) 
M Tun mouvement. 


I* lONFIGURATlON DU MaNETTE 1 ET 2 

^ ais des modifications a la configuration initiate de la manette. Appuie sur les bou- 
ons de direction de haut en bas pour selectionner le Bouton que tu veux modifier, 
^ >uis de Droite a Gauche pour circuler entre les options disponi-bles pour cet Bouton. 
Se electionne Configuration initiate pour revenir a la configuration initiate, 
lecommence le precede jusqu a ce que tu aies la configuration ideate, apres selec- 


electionne Configuration initiate pour revenir a la configuration initiate, 
ionne Sortie pour revenir a I 'exrran des options. 

)ifficultEs 

electionne la difficulte du jeu de I a 6, qui va du tres facile jusqu 'a Ultime (tres 
lifficile). 

tOUNDS A GaGNER 

electionne le nombre de rounds que tu dois gagner pour gagner le match et 
letruire ton ennemi. Choisis entre 2 et 9 rounds. 

lONTINUATlON 

orsquc tu perds un match tu peux appuyer sur le Bouton de debut poor con- 
inuer la bataille actuelle centre un ennemi humain ou dirige par la CPU. Tu 
leux choisir le nombre de Continuations entre 0 et 9. Si tu sel^ctionnes 0 tu 
'auras aocune pppprtunite de continuer, „ , S 


pSmiAL SETtjSij^' 
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OPTIONS 


5 Vs £cran 

; Tu peux activer ou desactiver le VS ECRAN qui apparait avant chaque match. 
: Rappelle-toi, que si tu desactives cette option, tu ne pourras pas entrer de codes 
; dans un match, (voir codes secrets, pages 20-21). 

Paquet de Sauts Active 

Active ou desactive ton paquet de sauts Sega Dreamcast (voir page 7 pour 
details) 

Sang 


Active cette option pour voir sang pendant le match. Quand tu desactives le 
Sang, tu ne verras pas de sang ni de sinistres. 

Effets de Volume 

S^lectionne cette option, appuie sur le Bouton de direction de Droite a 
Gauche pour augmenter et reduire le volume des effets de son du jeu. 

Volume de la Musique 

S^lectionne cette option, puis appuie sur le Bouton de direction Droite oi 
Gauche pour augmenter ou reduire le vo-lume de la musique du jeu. 

Carte de MEmoire 

Utilise cette option poor r6cuperer, sauver ou tirer la configuration de I'inform 
tion et les options du jeu de ta carte de njemoirc (voir VM, page 6). 

Theatre DE Combat - 

Quand tu utilises ta carte de memoire, la fin du personnage que tu viens de bain- 
doit etre sauvee dans la carte de memoire des options de menu, TU peux voir le ii'. 
a n'importe quel moment en selectionnant l icone du caractere dans le theatre 
combat. Appuie sur le bouton analogique D pour voir la biographie du personn.n i- 


'b 



sTv V'-* 


£l£ctionne cuerrier 


res avoir seiectionne n'importe quel mode de 
eu, tu verras I'ecran de selection des guerriers pour li 

hoisir celui avec lequel tu veux combattre. II ffl I 

r^sente tous les caracteres disponibles et 4 modes. || j I 

ppuie sur le Bouton de direction Sur, Sous. Droite I Bhs- - | 

u Gauche pour selectionner un guerrier ou une I 
ption, puis appuie sur le Bouton A pour entrer. 
uatre autres options sont indues avec le systeme 
uis tu peux aussi selectionner:: 

'asard 

Quand tu selectionnes cette option, I'ordinateur seiectionne un guerrier pour toi. 

Groupe, 

Quand tu selectionnes cette option, I'ordinateur montrera et fera la sdection 

^es joueurs dans un ordre particulier. Tu dois battre ton ennemi avec chaquc 
ersonnage choisi par I'ordinateur. Une fois que tu as battu I'ennemi avec tous 
es pesrsonnages tu pourras combattre avec un des personnages caches de 
ortal Kombat Gold. 

ACHES 

elle-ci est une options pour deux joueurs. Si tu ne veux pas que ton ennemi 
oit quel personnage tu as choisi, seiectionne cette option en premier. Ceci 
achera ton curseur, mais sois sur du nombres de fois que tu appuies Sur les 
outons S ur, Sous, Gauche et Droite, meme toi tu pourrais ne pas savoi r qui tu 
s choisi. 


Note 

Si les deux joueurs selectionnent le meme personnage, les 
deux joueurs seront vus dans des couleurs differentes. 
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CHOISIS TON DESTINtE 


KMSWa 


Armes 

Se/ectionne cette option pour choisir les ^^rmes de ton personnage. Appuie sur 
le Bouton de direction Sur, Sous, Droite et Gauche pour selectionner une option, 
apres appuie sur le Bouton A pour entrer. Pour une meilleure vue des armes, vois 
Les Armes, page 35. 

Une fois que tu as choisi ton guerrier dans |^VI|||||||||H 
n'importe quel mode pour un joueur de Mortal HIL . 

Kombat Gold, tu verras I'^cran de destin. 

Appuie sur le Bouton de direction Gauche ou Droite ^ 
pour s^ectionner une colonne, et appuie sur le ^ 

Bouton A pour entrer une des options suivantes: 19 
Novice,- Debutant, Guerrier, Master ou Master II. 

Appuie sur le Bouton de debut pour changer la dis- 
position dans la sequence des ennemis. 

Pour te faire avec la derniere victoire, tu dois gagn 
K|^g||||||[H er tous les combats de la colonne. Chaque fois qu- 

tu d^truis' un ennemi, tu.retournes A I'ecran oi 
^ IIIHhL jKlHHiM ^PP^tait le prochain ennemi. 


j Si un second joueur veut joindre la lutte, il ou rfi. 
doit utiliser le meme precede eh appuyant sur ; 
Bouton de debut de la deuxi^me manette. Apre 
les deux joueurs retournent a I'ecran de selectio 
depersoiinage. 





S OjMHA I r e b a T a I l l e s 


Courir 

(Vert) 


Sante Courir 

(Bleu a Rouge) (Vert) 


Mortal Kombat Gold met a I 'epreuve 
un guerrier en le faisant combat-tre 
avec des ennemis formidables et 
chaque fois plus difficiles. Dans tous 
les combats de Mortal Kombat, les 
Compteurs de Sante dans la partie 
superieure de I'ecran mesurent la 
diminution dans la sante de chaque 
lutteur. 

'je compteur commence avec un 1 00% de sante, mais 11 se reduit a chaque coup 
ecu par le joueur. La reduction depend du type de contact et s'il a ete bioque 
>u pas. Si le compteur ne marque rien la victoire ira alors a ton ennemi. 

:haque round d une duree de 99 secondes. Si le temps s'ecoule et aucun des com- ' 
icittants ne perd alors le vainqueur est celui qui a le moins de coups re^us. Le pre- i 
filer a gagner le match est le vainqueur et lutte avec I'ennemi suivant. 

,e compteur de course te permet de courir vers ton ennemi et de faire des com- i 
linations, mais ils sont sensibles au temps. C'est pourquoi tu peux activer laj 
onction de courir ( ou fonction Combo) pendant que le compteur est vert. 5 

;i tu perds tu demanderas pitie a ton ennemi dans le coin le plus profond de robscu-S 
ite. Si tu as I 'option Continuer activee, appuie sur le Bouton de debut, entre I'optionS 
t s6lectionne un guerrier pour le combat. 


Temps 

match 
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MOUVEMEMTS DE BASE 


Chaque guerrier de Mortal Kombat a passe des annees de concentration et 
d'entrainement intensif pour perfectionner ses arts martiaux. Avant de 
combattre ces guerriers tu as besoin, toi aussi, d'un entrainement intensif 
et de concentration pour apprendre ces mouvements de base. 

_■ ' _ ^ Courir 

Blocage 
(bouton 
analogique G) 


Pas de cdte 
(bouton analogique D) 

(appuyer deux fois) 


(Mouvements du 
joueur 

(toutos let dinections) 


Coup de pied haut 
Coup de pied bas 

\ . 

Coup de poing bas 
Coup de poing haut 

La meifleure maniere de commencer ton entrainement est avec les mouvement\ 
fondamentaux; Coups de pied. Coup de poing, accroupissementt, sauts ' 
blocages. 

Ces mouvements peuvent paraitre triviaux compares au mouve-ments acroi ' 
tiques comme le coup de pied volant. De toute facon, savoir comment bloqu< i 
ou eviter ce type de coups de pied est plus utile que de savoir comment les f.' . . 
toi-meme. 

La Bouton courir est impressionant. Appuie sur le Bouton courir et appi 
aussi sur le Bouton de direction envers ton ennemi pour executer u »• 
course. Mais sois sur d'avoir un mouvement fait iorsque tu I'auras en fat. 


Sout R S'aKcroupir 
Sur s Saut 


Debuts Pause 


lUOO 'Suis 



iMouvement du 
[ joueur 

I {tDutes le$ tfir«ctle«| 

I Sous s Sticcraupbi 
I Sur s Suut ' 


genou 


lancer 


es mouvements utilises dans les situations de combat face a face sont le coude, le 
enou, le casse-Os et lancer, ils sont tres efficaces et ne d^mandent pas beaucoup 
'espace. Ces mouvements sont dangereux et s'utilisent seule-ment lorsque 
ennemi est d cote de toi. Appuie sur les boutons d'attaque pour essayer de nom- 
reuses combinaisons de mouvements. 


ous les guerriers de Mortal Kombat Gold possedent des dexterites impresion- 
lantes. Ce qui les faits meilleurs que tous les autres ce sont les mouvements spe- 
:iaux quils crtent et perfectionnent. Pour devenir un guerrter sup^rieur, suff- 
samment entraine pour avoir le titre de Champion Supreme, tu dois apprendr^ 
It perfectionner ces mouvements. Meme si tu utilises ies coups de pied speciau;e 
lu des figu-res fondamentaies, les guerriers de Mortal Kombat sont les plus fero| 
es et ies meilleurs combattants de I'univers. Si tu te specialises dans ies mou| 
ements speciaux tu peux rever d'avoir ce titre et ce niveau de grandeur, {voiig 


lage gjiyante) 







S'-ACCROU,riR 




/•"''^iT'X Coup de 

' ■^■■■' ‘i- r^ : p« pled haut 

O' ^t— j Coup de 

Aeeroi^iis- ^"z 't'^T~~~— - P'®** 

. sewefir^ ‘:«'P “a"* 

\J \/poing liaut 

Appuie sur le Bouton de direction Sous 

(accroupissement) et siinultanement appuie sur 
le coup de pied haut ou sur le coup de pied bas 
pour un de ces derniers accroupissement. 
Appuie sur le Bouton de direction bas 

(accroupissement) et appuie sur le coup de 
poing haut pour un coup haut. Le blocage peut- 
etre utilise pour te defendre de ton ennemi. 


Defensivement, les mouvements 
d accroupissement vous permettent 
d'witer les coups de pied, de poing, 
les armes et les lancements. 
Offensivement le coup haut est une 
des armes les plus letales. 


MOUVEMENTS FILfeS 


Les mouvements files sont la cle pour des mou- Aiier en direction 
vements exotiques. Ce dernier frappe I'ennemi contraire Alter en 
dans ses chevilies puis dans son estomac direetfen contr^ 


Coup de pifMi 
Tour de in 
ntaison 


Le coup de pied Tour de la Maison est celui qui 
frappe I'ennemi dans la tete. Pour executer des 
mouvements files appuie sur le Bouton de direc- 
tion en direction contraire a ton ennemi et les bou- 


Coup <!• 
balay«i<)< 


www.oldiesrising.cotn 





0ANS I AIR 


Coups de pied volant 


Mouve-ments / Q . |s*:: i| i W ' Jl* t ||| 

fSur.oo'enJ^T^ V-_- /' ^ ^ 

; , :dlrectlon~"^~I*4r ~ ' I- ' eSiJ*' aSE ■ ^ llJ 

contraire de 1 / ^ ^ In . . ; .tjriH wKSyiy™^ l| 

k I'enneml \ L„r-r-r-rrr^ \ 

\ / \ / ^Oitps de poing ^BH||||||mH[Rn^n^i 

' ' ' ' ' ^ volants 

:es mouvements finaux que tu dois apprendre sont les mouve-ments aeriens: 
roups de pieds et de poing volants. Pour executer ces mouvements, en sautant 
Bouton de direction Sur) ou en direction contraire de I'ennemi (Bouton de 


lirection Sur +revenir). Appuie sur les differents Boutons d'attaque pendant 
|ue tu es dans I'aifi 


Au pied de I'ecran de Bataille VS tu verras une 
rangee de six boites avec des icdnes differents 
entre eux. Le joueur 1 peut changer les symboles 
des premieres trois boites en appuyant sur coup de 
poing bas, biocage et coup de pied bas. 

Le joueur 2 peut faire de meme avec les trois autres 
symbo-ies. Les six symboles representent des codes 
secrets qui peuvent avoir un sous-titre ou des effets 
dramatiques dans le jeu (voir page suivante). 



Quelques joueurs trouvent facile de memoriser les codes qui se referent a eux. 
Dans tous les cas tu tes tn^moriseras avec quelques essais. Rappelle-toi que tu 
ddis etre rapide et efftcace. Personne n'a dit que ce serait facile. 


Note: Tu peux trouver les codes secrets dans des magazines, des guides de 
strategies, I 'internet ou un peu d'improvisa-tion de ta part. 

Si tu appuies 7 fois sur Un Bouton de code, ceci fera que I'ordre des icones 
change -pour recommencer. 


Chaque Bouton fait que le symbole change au suivant dans un ordre predeter- 
mine. Si tu appuies sur coup de poing has, biocage ou coup de pied bas I 'ordre 
des icones changera dans i'ordre contraire. 









II y a des milliers et des miiliers 
•d'annees, dans une batai-lle avec 
le vieux Dieu connu comme 
Shinnok, j'ai ete res-ponsable de la | 
mort de toute une civilisation. 


Pour me sauver de la menace de 
Shinnok j'at fait plonger la Terre 
dans une guerre de centaines 
d'annees et j'ai envoye Shinnock a 
un lieu appelle le Netherealm. 


Maintenant, apres la defaite de 
Shao Kahn aux mains des guerri- 
ers de la Terre, Shinnock s'est enfui 
de Netherealm. 


Cette guerre est une fois de plus 
disputee. Mais cette fois eiie ne 
peut etre gagnee que par ies mor- 
tels. 


Les mots de Raiden 





BARAKA 


Baraka a ete envoye pour calmer ies revendicatlons des regions basses de ^ 
I autre monde. Apr6s sa grandiose vlctohre, le guerrier retourne combattre v ‘ 
cote des vllains. Sous le mandat de Shinnock, il est un grand lutteur A 
pour ses . adversalres. 

P LISTE DE MOUVEM ENTS v 

Arme - B,B, HK V 

Couteau fort B+HP 

La furie du couteau B.B.B, LP 

Couteau eclair D,B, HP 

Couteau revolution F,D,F, (Maintien BLK) 

Fataiitfe 1 B,B,B,B, HP V 


CYRAX 


Pointc' 

Vent df f.italite 




Mieux connu comme ie roi du vent, Fujin joint Raiden comme un des derniers sur- 
vivants. Ces compagnons ont et6 battus par Shinnock. II se prepare pour la 
batalJle fNrtale, 


LISTE DE MOUVEMENTS 


0,B, LP 

F,D, LP JMaIntien LP pirouette) 

FD.F HP 

B,F,D, LK (Raptdement apres leviter) 
D,F HK 

O'fLK (Dans Lair] 

RN+BLK 5 times (Coup) 

D,FF,U, +BLK (Coup) 

D,D,D, + HK (Proche) 

B,F,B, + HP (Procite) 1AREK 

Le dernier du cfsn Kano, le dragon noil; a des forces sp& 
ciaies. il lutte a cote de Sonya contre le demon du 

monde, Shinnock. >< Bh 


Arme 

Mouvement de l air 

Levitation 

Tirer 

Super Coup de pied 
Coup de pied dans l air 
Fatalite: Detruire 

Air mortel 

Prison 

Qoro 


USTE DE MOUVEMENTS 


Arme 

Boule de cannon 
Tri<outeau 
Craquer le sol 
Rouleau vertical 
Fatalite; Coeur 

Laser d'oeil 

Prison 

Goro's 


F,F, HP 
B,F, LK 
D,B, LP 
B,D,B, HK 
F,D,F HP 

F.B.F.F, + LK (Proche) 
U,U,F,F + BLK (Coup) 
F,D,F + HK 
B,F,F + LP (Proche) 







Quand Sonya a disparu le major Jackson Briggs l a cherchee. II a trouve que la mis- 
sion de Sonya etc de combat-tre les forces du Oieu Shinnock. II doit gagner cette 
K bataille ou laisser le monde dans les mains de Shinnock. 


LISTE DE MOUVEMENTS 


Lf>(RN+BU<+HKJ(HP+LP+U<)(HP+BU<+LK)(HP+LP+HK+U<) 
D,l= HP 
rXD. LK 
D,B, LP 

BLK (dans I'air) 

D,F. LP 

Hold LK (3 sec),F,F,D,F+ lacher LK 
B.F.F.D. + BLK (Proche) 

F,KB, + LK (Proche) ||Q| 

r.FB, + HP (Proche) rr* 

*4 V k aka x mv pk^. e 


Coup de potng au sol 
Coup de Poing Dash 
Coup de dos 
Boule de feu 

Arme 

Smash civ tetc 

Prison 

Goro 


Apret \A dcfriitc Shno K^hn. I <imc dc Caqv est libre. Du paradis il 
voit SC5 amis cn bataille. il vicnt lutter avcc ses amis contre les 

guerriers de la Terre. 





Un membre forme! de fa Society du Lotus Bianc, it a appris ses mouvements des 
meilleurs professeurs d'Asie. il trouve son ami Liu Kang en Amerique. Its assisteront; 
Raiden centre Shinnock. 

a LISTE PE MOUVEMENTS 

SArme D,B, LP 

6 Soule de feu tombe B,B, HP 

B Bouie de feu monte F,F, LP 

W Mouvements de mains BLK+LK 

, - Hold LP (Pirouette jambe) 

I - LK (Coup de pied) 

, - HK (Coup de pied) i 

- BLK (debout) 

Turbb Air D,F, HP 

I; Super Tour la malson D,F, LK 

Fatality; Bouie Dodge U,U,U.D, + BLK (Coup) /R. 

L Coup de dos Hold BLK,U,F,U,B,+ HK f-J ^ 

* Prison f.F.D, + BLK (Proche) J jj/ 

Goro B,Fp, + HK (Proche) KITANA J/K/k 


LISTE PE MOUVEMENTS 


Arme FB, HK 

Vent lance FF, HP+LP (aussi dans 

Vent souffle B,B,B, HP 

Vent tourn^ 8+HP 

Coup de pied D,B, HP 

Fatal ite: ( B.D.FF HK 

2 FFD,F 

Fatalite pointe D,D,F LK 

Fatalite de vent FD.F LP 



KUNG LAO 


il veut reformer son vieux groupe. La societe du Ijotus bleu a disparu pendant un 
k temps puisqup ^innock a commence a combattre les DIeux. Comme un guerrler 
Q choisi, il doit Ib^re $hinVtpck. 


Pointe 

Vent 


> ti reste le champion immortel de Mortal Kombat, II devait sauver la 
princesse KItarva des mains de Ouan Chi.ll n'a pas pu et doit rctounror a 
la terre et fait un effort pour avoir sur Terre tous les guerriers extraordK 

naires et pour assister a Raiden. . 


USTE PE MOUVEMNTS 


B.F, LK 
F,F. HP 
F,F, LP 
F,F, HK 

Charge LK (3 sec.), lacher 
F,F,F,D, + BLK+HK+LK (Coup) 
F,D,D,U, + HP (Proche 
F,EB, + LP (Proche) 

F,RB, + HK (Proche) 


Armes 

Boule de feu (dans l air) 
Boule de feu basse 
Coup de pied volant 
Coup de bicyclette 


Fatal ite: Dragon 
Brule 
Prison 
Goro 



MILEENA 

Assassinee par sa soeur Kltana, efie se trouve de retour. Elle doit detruire 
^ certains guerriers elus. Elle a une grande habilete pour lire la pensee de 
sa soeun.’ 


LISTE DE MOUVEMENTS 


Armes 
Tir Sai 

Coup de pied Teleport 
Route 

Fatalite: I 


F.f- LP 

HP (1 secsllaussi I'air) 
FF U( 

HK 

FB.F LP 
B,B,B.F LK 
D,FD, LP 
FFB, HP 


Pointe 

Vent 


QUAN CHI 


Sorcier, expert en magie noire, il utilise ses habiletes pour liberer le DIeux 
Shinnock de Netherealm. Shinnock le fera Arcfii-sorcier. 


L IS TE DE l y i OU VEMENIS 


D,B, HK I 

BLK (dans I'air) I 

FD, LK I 

eu verte FF LP 

ir FB, HP 

ied Dash FF HK 

Fatalite d acter U.U.P.D, + LP ( Coup) 

Coup de jambe Hold LK (5 sec),FD,F lacher LK 
Prison F,F D, + HP (Proche) 

Goro FFB, + LK (Proche) 







RAIDEN 


L« Dieu du Tonnerre retourne a la Terre apres sa defaite avec Shao 
^ Kahn. Avec le paradis dans le desordre il doit mettre fin au r^ne 
^ des idlains. 


LISTE DE MOVEIVIENTS 


Arme 
Torpedo 
Bolt lumineux 
Teleport 

Fdtalite.'Lumineux 

Impale 

Prison 

Goro 


F, B, HP 

(aussi dans Fair) F,F, LK 
D,B, LP 
D, U 

D,U,U,U, HP (Proche) 
Hold BLK, F,B,U,U + HK 
D,F,B, + BLK (Proche) 
F,F,D, + HP (Proche) 


REIKO 


Une fols general des forces de Shinnock, Reiko a laisse ies forces de 
robscuritd pour combattb’e avec Ies bpns. 11 a resurgi d'entre Ies morts . 

^ '' '' : .V pour combattre. ^ 


LISTE DE MOUVEMENTS 

a.L.^ ' ^ r\ a 


D.BHP 

D,U (Teleport) BLK (Taper) 

B,F. LK , , 

D,F, LP 

B,D,F HK ' - . 

FD,F LP+BLK+HK+LK (Proche) 
B,B,D,D, HK (Coup) ■ . 

D,D,B, + LP (Proche) 

F.F.D, ■¥ LK (Proche) 


Arme " 'i, ■ 

Teleport - ■ ' 

Rapide spin d arriere 
Etblles Ninja ' - 
Coup de pied Flip 
Fatalite; Coup de Pied 
; ; Shuryukan 

‘ ■ Prison ’ - 

Goro ' 


iM«^>SniSUS3IDIOMAVAV 





REPTILE 

BH ^General des forces de Shinnock, ji appartient a une generation de reptiles deja 
Mta S w disparue. II est descendu au Netherealm parce quii a commis un genocide con> 
■B^tre de nombreuses especes. li est dangeureux. 


LISTE DES MOUVEMENTS 


B,B. Lk 
D,F, HP 
B,F LP 
BLK + HK 
B,F LK 

Hold HP + LP + LK + HK, devant (Proche) 
U.D.D.D, HP (Coup) 

D.F, F LP (Proche) 

D.D,F HK (Proche) 


^^^^■Arme 
ij^^^HBoules acides 
^^V^VCoup de poing has 
Invisible , 

Super Kravvl 

■ , ^ Fatalite: Face Chew 

m Salive acide 

1: Prison 

Kl . Goro ^ 

BTE DEjMOpyEMENfS 

■me ' B,F 

>eut lancer Farme du *Bar< 

(act^ire qu''il represente *Quc 


SHINNOK 


Bannis du Netberalm pour des 
crimes commis contre son / 
compagnon Elder God ii est /i 
envoys aux confins de la m 
terre par Quarv Chi. 

Avec i'alde d'un traitre il 
est capable de reprendre le 
royaMbie d'Edenia. li ^||H 
engage iiifb' 
guerre contre 
Eider Gods 
attend la possibiJite 
tfavoir sa revanche contre 
le dieu qui I'a banni, Raiden. 1 


louvements personnifies 
icpuiert des mouvements 
>eciaux| 


*Reiko - BiK 
* Scorpion -f.B, UP 
*Tanya - B,ea BLK 
*Kai - BRF, LK 
*Jarek-B,B.B, LK 
*Reptile- B,B,F- BUC 
*Fujin - F,F,B, HK 
•Raiden -D,FR HP 
•Cage - D,D. HP 
’^Jax - F,D,F HK 
*Cyrax - D,B,0, LK 
•Mileena - B,B,D, LP 
•Kitana - FF,D, HP 
.*Kunq I ao > P.RB HK 


D,BrI;O^N 
D.U,U.D,BLK 
D,D,I- HK 





SONYA 


Apres son voyage dans I'autre monde ct (a tentative dc destruction du monde par Shao Kahn 
Sonya est devenue un membre de L'Agence d'investtgation de I’Autre monde. Sa premiere 
mission est de joindre Liu Kang et d aider Raidcn. Elle doit vivre longtemps pour prevenir 
■|S son gouverncment de la menace. 


LIST E DE MOUVEMENTS 


W LK 
D,F, LP 
D+LP+BLK 
FB, HP 
B,B,D, HK 
BLK (tn Air) 

B»D,F LK 

Hold BLK,D,D,D,U, + RN (Coup) 
U.D.D.U, + HK (Coup) 

D,D,B,B, + HK (Woche) 


Arme 


Boule de feu 
Coup de jambe Grab 
Coup poing d’equerre 
Coup de bicyclette 
Vent tire 

Coup de pied de front 
Fatalite: Tire hors 
Splits 
Prison 
Goro 


SCORPION 


Un nouveau alil^ dans la guerre dcs Dteux. Quan Chi le fait revivre cn cchange de 
scs services mais il garde en secret ses vrales intentions. 


LI STE DE MOUVEMENTS 


B,B, LP 
D,B, HP 
D,F LP 
BLK (In Air) 

B,FD,U, + HP (Proche) 
B,FFB. + BLK Coup) 
FD,D, 4- LK (Proche) 
B,FF + LK (Proche) 


Spear 

rapport 

Exalation de Feu 
Vent d'air 
Fatalite; Seorpioi 


Prison 

Goro's 





SUB-ZERO 

^ Apres la derniere guerre fe clan de Sub Zero est defait. Une fois de plus il a le cos- 
| fs tume de glace de Torigmal Sub Zero, son frere. II va stopper Shinnoch et garde 
yi| d'ancfens secrets. 


LIS TE DE MOUVEMENTS 


Arme 

Tir de glace 
Clone de Glace 
Tomber 

Fatalite; Tir a la tete 
Congelation 
Prison 
Goro 


HK 
D,F, LP 
D,B. LP 
LP+BLK+LK 
FB,F,D, HP+BLK4-RN 
BjB,D,B, + HP (Coup) 

Hold BLK,D,U,U,U, ♦ HK (Proche) 
ftp,D, + LK (frochej 

TANYA |S 

[ Comme fUJe de I'ambassadeur d'Edenia, Tanya invrte un groupe de refugies ^ s'enfuir de Peur Jm 
[proprc monde pour allcr a Edenia. Mais tres vite apres gue la reine leur pcrmette de passer la r'ly 
porte, elle apprcnd gue l un des guerrlers n est autre que le banni. Elder God, Shinnock. La llT 
- porte conduit aux fosses de Netherealm et le librc royaumc d'Edenia est maintenant a la ^9 

[-£ merci de Shinnok. f J 

hk • C 

D,F. HP ^ 

D,B, LP (dans L'air) j 1 

FO.B. LK lH 

D,toiU;6, a-MP+BLK (Prochfe) HP 

DJFiLF'a-HK"' W 

B,F»,’iHP 

"FFfri'LP"' # 


Arme 

Boule de feu Droite 
Boule de feu tombe du del 
Coup de pied roulant 
Coup de pied en arriere 
Fatalite: Bisou de la mort 
Casse-cou 
Prison 
Goro 






GORO 


Le dragon demi humain fut protecteur de 
i Shang T^ung dans le premier towrnoi.Goro 
|prit le titre de Mortal Kombat de I'orlgi- 
I nal Kung Lao, seulement pour avoir ete 
A gagne, neuf g^erations pliis tard , par 
I’ancetre de Lao, Lui Kang. 

k q Cherchant sa revanche, le prince 
1 , Shokan est revenu de I'autre monde 
\ 1 pour ecraser Liu Kang dans Mortal 
r Kombat. 





LES ARMES 


ECRAN DE SELECTION D ARMES t'OFFRE LES ARMES QUI SUIVENTI 


Epe Dragon Noir 
de Jarek 


Fleche Fujin 


Marteau de glace Sub Zero 


Longue epee de Scorpion 


Marteau de guerre 
de Raiden 


Axe de bataiile de 
Reptile 


outeau volant de 
Sonya 


Mas de Quan 
Chi 


Couteau de J. Cage 


Masse de pointes de 
Reiko 


Epee de dragon de Liu 
'’Kang 


Masse de pointes n' 
de Jax 


Arme de guerre de 
Shinnock 
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